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Este trabajo fin de grado, que consiste en la realización de un corto  de 
animación en stop motion, ha sido realizado por un grupo de tres integrantes: 
Daniel Barrachina, Eva Lorente y Ana Delgado. El objetivo principal y común de 
este proyecto ha sido el de realizar un corto de animación stop motion. Nos 
hemos basado en una metodología que se utiliza en un estudio de animación 
stop motion real.  
Para realizar el proyecto, el proceso lo  hemos planteado en cuatro partes. 
La primera ha sido la parte de creación de la idea y la búsqueda de los 
referentes que íbamos a utilizar, así como tener clara la metodología, el 
desarrollo y la documentación de cómo realizar un cortometraje de estas 
características.  
La segunda parte del proceso recoge la producción y animación.  
La tercera fase es la de postproducción y edición de dicho cortometraje de 
animación stop motion, donde se añade toda la parte de edición de audio, 
imagen y video.  
Y por último, pero no menos importante, la fase de la difusión que hace 
todo estudio o productora.  
En el presente documento además de tener recogido sobre todo el proceso 
de preproducción, tiene como objetivo personal buscar una imagen de 
identidad y realizar un concept art que den a conocer el estudio de animación 
llamado Mano Pla Estudios y a nuestro corto de stop motion llamado 
Palmeritas.  
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This Degree final project consists in the production of a stop motion 
animation short. This film was realized by a group of three members: Daniel 
Barrachina, Eva Lorente and Ana Delgado. The overall purpose of this project is 
to produce a stop motion animation short. We have chosen a methodology 
that is nowadays being used in real stop motion animation studios. 
This production process consists of four major stages.  
In the first one, we create the idea and search the references that will be 
used in the project. At this stage, we will also talk about the methodology, 
development and documentation process of how to make a short film of these 
characteristics.  
The second part of the process includes production and animation. The 
third phase is the postproduction and creation of the stop motion animation 
short film. Here the audio, image and video will be added.  
And last but not least, the film promotion phase. This is a very important 
phase that every studio or producer needs. The aim of promotion is to increase 
the interest in the product itself. 
In the present document, aside from describing the process of pre-
production, our main objective is to find a corporate image and to create a 
concept art in order to introduce our animation studio Mano Pla Estudios and 
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1. INTRODUCCIÓN 
El trabajo Palmeritas, ha sido realizado por tres compañeros Daniel 
Barrachina, Eva Lorente y Ana Delgado. El productor y el director de la 
producción fue Daniel Barrachina; la encargada de preproducción ha sido Ana 
Delgado y la encargada de postproducción Eva Lorente.  
En el corazón del trabajo se encuentra una relación estética entre las dos 
disciplinas: idea y arte. En los siguientes apartados se explicará cómo han 
surgido las ideas para el proyecto, los referentes artísticos y los antecedentes, 
así como los objetivos del proyecto y las aplicaciones de la metodología.  
El proyecto consiste principalmente en la realización de un cortometraje de 
animación de stop motion.1 Los trabajadores de la idea y del arte desarrollaron 
el cortometraje en conjunto. En la idea, el guión literario del proyecto surge 
del impulso de rehacer y recrear sus imágenes con las técnicas y metodología 
utilizada en un estudio de animación. Animar e ilustrar con estilo personal 
utilizando una técnica de ilustración variada y animación stop motion, es la 
idea del proyecto que contará también con la biblia2 donde estará dentro el 
concept art.3.  
El proceso de realización ha sido dividido en cuatro partes: 
1. Primera parte: preproducción. 
2. Segunda parte: producción. 
3. Tercera parte: postproducción.  
4. Cuarta parte: difusión. 
 
Y así nació Palmeritas, fruto de horas de dedicación y entrega, que han 
dado como resultado este trabajo. Aquí está el link que os lleva a donde se 
puede ver el cortometraje: https://vimeo.com/348366103 
La contraseña es:  A11_Palmeritas 
 
2. OBJETIVOS Y METODOLOGÍA 
En el presente apartado, marcaremos los objetivos tanto grupales como 
personales de la parte que abordo. Además explicaremos la metodología, que 
vamos a utilizar para conseguir tanto los objetivos individuales como grupales. 
En esta propuesta de animación stop motion realizamos un cortometraje 
siguiendo el proceso que se sigue en un  tipo de estudios, -estudio de 
                                                          
1
 La animación en stop motion es casi tan antigua como el mismo cine. Además esta técnica fue 
creada con el fin de ayudar a los creadores una manera de animar objetos en la pantalla. 
2
 Es un documento donde recogeremos toda la información del proyecto e incluso algunas de 
ellas recogen la preproducción, producción y la postproducción. 
3
 Son las ilustraciones que se crean con el objetivo de dar una representación visual de un diseño 
o idea para que sea utilizado sobretodo  en animación o videojuegos, entre otras cosas. Todas 
creadas con antelación para después verlas bien al  finalizarlas y utilizarlas en el producto final. 
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animación stop motion-  y las explicaciones detalladas de todos los procesos de 
elaboración del proyecto, pasando desde el surgimiento del brainstorming,4 
hasta la elaboración del prototipo definitivo del cortometraje. 
 
 
2.1 OBJETIVOS GENERALES  
 
Entre los objetivos que nos hemos marcado, el fundamental es crear un 
corto de animación, utilizando la técnica de stop motion, y aplicar los 
conocimientos teórico-prácticos adquiridos a lo largo de nuestros estudios en 
el grado de bellas artes. 
 
El poder abordar las tres fases de una producción de animación, dígase 
preproducción, producción y postproducción, tiene por finalidad además de 
poner en práctica los conocimientos adquiridos, el objetivo de obtener una 
carta de presentación que nos permita insertarla en el mundo laboral, y en 
particular en este campo de la animación stop motion, así como el plasmar las 
pautas de trabajo que se siguen en las empresas de animación stop motion. 
 
2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS  
Entre los objetivos específicos que afectan a mi trabajo, destacaría la de 
coordinar el apartado de preproducción del cortometraje grupal. Dentro de la 
preproducción la de: 
- Estudiar y buscar referentes en torno a la animación stop motion. 
- Marcar los referentes que se utilizarán para la creación de las artes finales. 
                                                          
4
 O lluvia de ideas en el que sacaremos un gran número de ideas nuevas para el proyecto. 
Figura.01 Walt Disney Animation 
Studios: Frankenweenie, 2012. 
Maquetas 
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- Diseñar innumerables bocetos, tanto de siluetas como de artes finales o 
dibujos definitivos así como de pruebas de color que sirvan para elaborar los 
elementos para la posterior animación.  
- Crear las cartas que serviran para la construcción de las manos, cabeza, 
pelo, trajes y vestuario. 
 
Además hemos de señalar otros objetivos como son:  
- Participar en la fase de animación del cortometraje, que estaría 
incardinado dentro del desarrollo y producción del proyecto, que nos daría un 
conocimiento de la metodología a seguir como si de un estudio de animación 
se tratara. 
- Utilizar para el montaje de las escenas varios programas de edición, entre 
los más  utilizados en el mercado, tales como el Adobe Premiere y el After 
Effect, que además de tener un sencillo manejo, daban un resultado aceptable 
y profesional a la producción final, y que nos introduciría en el manejo de estos 
programas. 
- Utilizar los estudios de grabación de la Universidad para la realización del 
sonido, a los efectos de dar un carácter más profesional a la edición del sonido, 
y que nos familiarizaría con estudios de grabación profesionales. 
- Crear una marca para la divulgación del cortometraje, que podría 
enmarcarse dentro del objetivo, correspondiente a la divulgación, que sería la 
imagen del proyecto. El último objetivo dentro de la fase de divulgación es 
como hemos manifestado crear una empresa, con una nueva marca, para el 
estudio de cortometrajes de animación stop motion, denominada Mano Pla, 
S.L. y el nombre que le hemos puesto al cortometraje fue Palmeritas.  
 
2.3 METODOLOGÍA 
La metodología de trabajo que se siguió se basa en la simulación de una 
productora de animación stop motion, ya que las empresas siempre siguen una 
metodología y unos procesos de trabajos específicos en todas sus películas. Se 
decidió imitar su metodología, técnicas y materiales utilizados.  
Antes de comenzar con la producción del corto, se realizó una asignación de 
puestos de trabajo, asignando una tarea a cada compañero. Además, se creó 
un cronograma de producción, en el cual se especifican las fechas de entrega y 
su duración.  
Como antes hemos referido el trabajo se dividió en cuatro partes.  
En la primera parte, llamada de preproducción, la propuesta tuvo como 
propósito, diseñar y construir los personajes, props y escenografía, en tres 
dimensiones. En un primer momento de esta fase visualizamos y diseñamos 
todas las partes del proyecto, para lo cual buscamos y nos documentamos de 
una gran selección de imágenes y bibliografías. La idea surgió a partir una 
anécdota. Esta anécdota surgió cuando uno de los integrantes del equipo 
trataba de sacar una palmerita de chocolate en una máquina expendedora. A 
continuación  y de esa anécdota surgió el guión. El integrante del equipo 
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encargado de los  guiones, se ocupó de los trazos generales, además de las 
secuencias, mientras que las compañeras encargadas del diseño del 
cortometraje empezamos a trabajar con los detalles artísticos del proyecto.  
Así mismo realizamos un briefing5 de este proyecto, de donde se realizó el 
concept art. Dentro de ese briefing desarrollamos el guión literario de este 
proyecto.  
De gran importancia por su trabajo y la realización de innumerables 
pruebas hasta concluir con la definitiva, fue la realización del  concept art, 
tanto el proceso de creación, que son los primeros bocetos captando la idea, 
como el concepto de los personajes. Hasta que después se procede a hacer 
todos los pasos para una mejor definición de algunas ilustraciones y las 
aplicaciones de sus diseños en digital, con una mayor claridad de las 
perspectivas de los personajes, su altura respecto al resto de elementos como 
el escenario y en general y unos artes finales para ver cómo quedaría 
definitivamente en su contexto. En el concept art se realizaron y mostraron 





                                                          
5
 Se busca una estética en la que basarnos para un proyecto, que incluye las características de 
varios personajes, props y escenarios. 
Figura.02 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Artes finales. 
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A continuación realizamos la animática y el colorscript,6 a la vez que se 
realizó el guión técnico 7  para especificar las escenas. Después de ello 
realizamos las maquetas de todos los props y se llevó a cabo la construcción de 
dichos personajes, tanto con su vestuario, como con la animación de las caras.  
A partir de este momento se procedió a la producción, donde mi 
compañero y yo desarrollamos un previo estudio de acting 8 comenzando 
seguidamente con la animación bajo cámara, momento en el que se empezó a 
animar el cortometraje Palmeritas, junto a los programas de grabación 
específicos de stop motion, pero siempre con un apoyo gráfico como fue el 
story board, para que las escenas fueran lo más fieles y fáciles de interpretar.  
La tercera etapa fue la postproducción, que se comenzó con la edición del  
video pero primero realizando la edición de los fotogramas y comprobando si 
estos funcionan cromática y estéticamente juntos. A continuación 
comenzamos a añadir efectos gráficos al cortometraje como efectos con el 
After Effect y con el croma verde y posteriormente a realizar el montaje de 
cada uno de los fotogramas, seguido de la grabación de audios en las zonas 
especializadas de grabación de sonido, añadiendo de forma más profesional 
los sonidos grabados que fueron necesarios para el cortometraje. 
 
Por último, la cuarta parte o bloque del trabajo, llamado de difusión, 
incluiría tanto la divulgación de la animación, así como su distribución. Para 
todo ello hicimos la simulación de una empresa de animación, que es la 
encargada de llevar a buen puerto todo el proyecto, y por tanto la que se 
encargara de producir y financiarlo, para finalmente distribuirlo y 
rentabilizarlo.  Planificando su divulgación y difusión en muestras y festivales 
de animación. 
Al final, el documento termina con las conclusiones, la bibliografía, el índice 
de las imágenes y el anexo donde aparecen las presentaciones visuales de la 




Los antecedentes y los referentes en nuestro proyecto han servido como un 
análisis previo del proceso de otras productoras a la hora de crear los 
escenarios, props y sobretodo los personajes. Estos análisis los hemos utilizado 
especialmente para visualizar las diferencias que habría entre el formato 2D y 
                                                          
6
 Fase de desarrollo visual y definición del look que dará coherencia visual a las secuencias. 
Donde se escoge, color, atmósfera y composición. También, sirve como referencia a los 
diseñadores, layout, post-producción e incluso animadores. 
7
 En el guión técnico es donde se especifica los datos de cada plano, su transición, la iluminación, 
entre otras cosas. 
8
 Es el estudio de los movimientos antes mover al personaje durante la animación. 
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el stop motion. Se han tenido muy presentes durante todo el proceso desde la 
preproducción hasta la postproducción. 
 
3.1 ANTECEDENTES  
En cuanto a los antecedentes destacan: 
 
Georges Mèliés (1861-1938), cineasta francés y la primera persona que 
reconoció el potencial de la película narrativa. Realizó alrededor de más de 500 
películas. Abarcó todo tipo de géneros desde el cómico al drama histórico. 
Algunas de sus películas más representativas se realizaron en stop motion. La 
primera de ellas, Viaje a la Luna (1902). Fue un cineasta especialmente 
conocido por llevar a cabo muchos desarrollos técnicos muy relevantes en los 
inicios de la cinematografía, así como un uso muy innovador de los efectos 
especiales. En 1986 descubrió de manera accidental el stop trick9 y fue uno de 
los pioneros en utilizar múltiples exposiciones, las disoluciones de imágenes y 
los fotogramas coloreados a mano. Gracias a su característica habilidad para 
manipular y transformar los objetos a través de la cinematografía,  fue uno de 
los primeros cineastas que impulsó el uso del stop motion. Su manera de ver 
los proyectos como una animación narrativa nos ha inspirado mucho a lo largo 
de la realización de este proyecto.  
Segundo de Chomón (1871-1929), pionero de stop motion y cineasta 
español que debido a su gran calidad técnica y creatividad es considerado uno 
de los mejores cineastas de su época. Destacó como director pionero del cine 
en la animación en stop motion en películas como La casa encantada (1907) y 




                                                          
9
 Significa truco de parar. Es un tipo de efecto especial cuando se filma un objeto y, mientras la 
cámara está apagada, el objeto se coloca fuera de la vista de la cámara y entonces se vuelve a 
encender. Al ver la película al espectador le parece que el objeto desaparece. 
Figura.03 Aardman. Chicken Run, 
2000. Fotograma. 
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La compañía de animación Aardman se inauguró en 1972 en Bristol. Allí se 
dedicaron a producir algunas de las más conocidas películas de animación de 
stop motion: Evasión en la granja (2000), Cavernícola (2018) y  ¡Piratas! (2012).  
Su combinación única de comedia, narración y su potencial técnico le han 
otorgado un puesto de renombre en el mundo de la animación. También 
desarrollan series, cortometrajes y algunos especiales para películas como 
Wallace y Gromit (2005), La oveja Shau (2007) y Timmy y sus amigos (2009). A 
día de hoy, continúa desarrollando nuevas series para audiencias de todas las 
edades. El siguiente aspecto se trata de que trabajen con agencias publicitarias 
y diferentes tipos de marcas en muchos territorios. Sobre todo con el fin de 
crear campañas publicitarias en multitud de plataformas. Por otro lado, su 
contenido corporativo surge tanto de su conocimiento a la hora de crear 
historias como por lo que respecta a su experiencia trabajando con marcas. 
Conviene subrayar sus trabajos más recientes que incluyen: Change 4 Life, 
Hershey's, Chevron, Serta Mattresses, Npower y McVities. Al mismo tiempo 
combinan el renombrado talento de sus directores, diseñadores, 
desarrolladores y animadores con el fin de producir contenido. Además otro 
rasgo a tener en cuenta es que el equipo fabrica personajes con una estructura 




Para ambientar el cortometraje Palmeritas, se escogieron diferentes 
producciones audiovisuales cuyos elementos estuvieran relacionados con el 
concepto que pretendíamos transmitir. Acorde con la temática del mundo 
universitario y la odisea de un alumno a través de la universidad para 
encontrar una palmerita para él. Comenzamos con el género siniestro de Tim 
Burton y con el colorido mundo de Coraline. Pero finalmente decidimos añadir 
otros referentes que aportaran con el color y la luz más vida al cortometraje.   
 
Los dos referentes comunes son: 
 
La vida de Calabacín (2016), película de stop motion de producción franco-
la película fue nominada a la Mejor película animada en los Premios Óscar. 
También fue seleccionada como la candidata suiza para la Mejor película 
extranjera en los Premios Óscar, llegando incluso a la preselección. Además es 
una película que destaca por su realización y su trabajo excepcional en relación 
con el método de animación stop motion. Esta película narra la historia de un 
niño llamado Calabacín, que va a un orfanato donde conoce a otros niños 
como él y allí aprenderá sobre la amistad, el amor y los secretos. Teniendo en 
ese aspecto un guión muy didáctico. Todo ello a pesar de ser simple, ya que los 
materiales eran precarios y las técnicas  de fabricación de los personajes muy 
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básicas, lo que nos sirvió de referente no solo por los medios utilizados sino 











Nuestro segundo referente común fue la compañía de animación Laika. 
Esta es una compañía estadounidense especializada en largometrajes, además 
de cortometrajes, contenido más comercial y vídeos musicales. Esta compañía 
abrió sus puertas en 2005. Es especialmente conocida por sus películas stop 
motion como Kubo y las dos cuerdas mágicas (2016), Los mundos de Coraline 
(2009), ParaNorman (2012) y The Boxtrolls (2014). Cabe señalar que estas 
obras tienen una animación muy fluida y que los cambios de luz o de planos no 
molestan al espectador. Al ser una gran empresa utilizan las técnicas de 
animación del stop motion combinadas con la imagen generada por ordenador 
(CGI).10 
 
En cuanto a los referentes propios: 
 
El primero que destacamos es a Tim Burton, director, productor, escritor y 
dibujante estadounidense. Adquirió gran fama al dirigir exitosas películas de 
animación stop motion. Este director tiene un claro sello de identidad propio 
que se hace patente en películas como Pesadilla antes de Navidad (1993), esta 
última producida por él. Desde que dirigió su primer largometraje, La gran 
aventura de Pee-Wee (1985), ha pasado a dirigir además de producir películas, 
(2012), fueron candidatas al Óscar a la mejor película de animación stop 
motion. Hemos usado como referencia sus materiales, técnicas de trabajo y su 
estudio previo para la animación. Además, al igual que ocurre con la película 
                                                          
10
 Siglas que vienen de la palabra anglosajona y es la abreviatura de Computer Generated 
Imagery. 
Figura.04 Rita Productions / Blue 
Spirit Animation / Gébéka Films: La 
vida de Calabacín, 2016. Fotograma. 
Figura.05 LAIKA: Kubo y las dos 
cuerdas mágicas, 2016. Fotograma. 
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de La Novia Cadáver (2005), en la que un humano y un cadáver se enamoran, 
en Palmeritas narramos la historia de amor entre un humano y un objeto. 
 
Otro de nuestros grandes referentes es sin duda Lilo & Stitch (2002), 
película estadounidense producida por Walt Disney Feature Animation11 y 
realizada por Walt Disney Pictures12 y Buena Vista Distribution.13 La cinta fue 
escrita y dirigida por Chris Sander14 y Dean DeBlois,15 y además fue la segunda 
de tres películas animadas de Disney en ser producida en Disney's Hollywood 
Studio (1989)16 en Orlando.  Esta obra nos ha influenciado especialmente en la 
parte de la elección de colores, ya que buscábamos un estilo muy colorido que 




En este cortometraje vamos a mostrar hasta el punto al que llega el ser 
humano por codicia o avaricia. Esto lo vemos en el alumno universitario Carlos, 
que quería comerse unas palmeritas de chocolate, mientras pelea con la 
máquina expendedora para conseguir más de una palmerita por poco dinero, 
entretanto es observado por una limpiadora Alicia. ¿Mereció la pena? Eso es lo 
que se pregunta Alicia... 
   
 
4.1 PREPRODUCCIÓN  
En este apartado se especifican todos los aspectos que tienen que ver con 
la preproducción del cortometraje, que fue la búsqueda de documentación 
además de un brainstorming para llegar a la idea inicial y comenzar con los 
aspectos formales del cortometraje.  
 
                                                          
11
 Estudio de cine estadounidense, filial de Walt Disney Studios y propiedad de The Walt Disney 
Company. Es la principal productora de películas en imagen real dentro del Walt Disney Motion 
Pictures Group, junto con The Walt Disney Company, adquiere y produce películas que son 
distribuidas bajo los sellos de Walt Disney Pictures y Touchstone Pictures. 
12
 Estudio de cine estadounidense, filial de Walt Disney Studios y propiedad de The Walt Disney 
Company. Es la principal productora de películas en imagen real dentro del Walt Disney Motion 
Pictures Group, junto con The Walt Disney Company, adquiere y produce películas distribuidas 
bajo los sellos de Walt Disney Pictures y Touchstone Pictures. 
13
 Es una compañía estadounidense de distribución de películas y series de televisión subsidiaria 
y propiedad de The Walt Disney Company. 
14
 Director, guionista, productor, ilustrador, actor de voz estadounidense. Empleador Walt 
Disney Animation Studios (1988-2007) y DreamWorks Animation (2007-presente). 
15
 Director de cine, productor de cine, guionista y animador canadiense. Es mejor conocido por 
co-escribir y co-dirigir las películas animadas nominadas al Oscar para Walt Disney Animation 
Studios, también DreamWorks Animation, y dirigió el documental Heima sobre la banda 
islandesa Sigur Rós. 
16
 Antes conocido como Disney-MGM Studios, es un parque temático localizado en Walt Disney 
World, cerca de Orlando, Florida en Estados Unidos. 
Figura.06 Walt Disney Pictures: Lilo 
& Stitch, 2002. Fotograma. 
Figura.07 LAIKA / Tim Burton 
Productions: La novia cadáver, 
2005. Bocetos. 
Figura.08 LAIKA / Tim Burton 
Productions: La novia cadáver, 
2005. Maquetas. 
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Figura.09 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Prueba de color 
Mochila. 
Figura.10 Mano Pla Estudios: 





















El desarrollo de la preproducción consta de: la idea, donde nos planteamos 
qué queremos transmitir; los guiones son donde describimos al detalle la 
acción del corto; la documentación realizada para llegar a la idea inicial o para 
realizar aspectos formales; así como el moodboard,17 el concept art, el 
storyboard y colorscript donde trataremos los aspectos visuales.  
En los próximos apartados mostraré el proceso de la creación previa de la 
idea, la estética que se usara en el corto, además de todo el proceso de 
creación de bocetos y diseños de cada uno de los personajes que realice.  
Pero en el campo del arte conceptual y de los guiones gráficos la ruta más 
rápida a una idea siguió siendo un humilde  lápiz y el papel.   
 
4.1.1 Guiones 
  Los guiones requirieron de un intenso trabajo, pero al final partimos de la 
anécdota original para poder adaptarlo al medio al que lo íbamos a trabajar. 
Tanto el literario, como el técnico, pasando por la sinapsis argumental fueron 
basados en esta anécdota, que surgió de cómo no se caía una palmerita de 
chocolate de la máquina expendedora, porque se atascaba y que la máquina le 
devolvía el dinero. Todo esto le sucedió 3 o 4 veces. A continuación de eso la 
máquina se tragó la moneda, pero las palmeritas no cayeron. Justo detrás 
había otro compañero, que intentó ver si probando otra vez funcionaba y así 
caían las palmeritas de chocolate atascadas. Y así fue, lo volvieron a intentar y 
esta vez sí que cayeron las palmeritas, pero se tragó también el dinero de esa 
                                                          
17
 Es un panel de tendencias y referencias  usado como una herramienta visual, porque ayuda a 
plasmar una idea que se llevara a cabo. 
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Figura.11 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Guión técnico. 
 
persona. Así que al final mi compañero se llevó dos palmeritas de chocolate y 
la otra persona se llevó el resto de palmeritas de chocolate. Todo este 
argumento de la anécdota mencionada con anterioridad lo trasladamos a los 
personajes del cortometraje estratégicamente y aportándoles un toque 
atemporal.  
Lo que tampoco pudo faltar después de eso fue la sinapsis argumental en la 
que pusimos las palabras de una manera ordenada, acorde con lo que 
necesitamos para realizar el guión literario. Todo ello para después traspasarlo 
al guión técnico, donde se empezó a especificar toda la parte más técnica de 
cada una de las escenas del cortometraje.  
 
Consideramos importante mencionar que la visualización de uno de los 
guiones en este caso corresponderá al guión técnico definitivo y mostraremos 
cómo será el formato del mismo.  El resto del guión técnico y el guión literario 
se encontrará en el anexo correspondiente. 
 
Para la visualización de los guiones ver anexo 4. (Pág.52):  
 
 
A partir de estas guías escritas comenzamos con el moodboard para 
escoger la estética del cortometraje Palmeritas. 
 
4.1.2 Animática 
En este apartado  creamos la animática,18 con la referencia del story board y 
también el apoyo del colorscript. 
 
                                                          
18
 Es como se ve el personaje animado antes de hacer la animación definitiva en stop motion. 
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Figura.12 LAIKA: Coraline, 2009. 
Fotograma y muestras de color. 
 
4.1.3 Moodboard 
 El papel del moodboard queda patente en el momento de la construcción 
de los personajes, así como en los guiones gráficos de las producciones. Ambos 
fueron una continua fuente de inspiración para la realización la estética y el 
estilo usado en el trabajo.  
Realice varios moodboards. Pero el primero y principal fue para definir el 
estilo del cortometraje stop motion. También cree uno para cada uno de los 
personajes del cortometraje; uno para el personaje 1 o Carlos, otro para el 
personaje 2 o Alicia y el último, personaje 3 que fue la máquina expendedora. 
También realice los moodboards de los props del cortometraje; uno para la 
palmerita de chocolate, a continuación el carro de la limpieza, el reproductor 
de MP3 y la mochila que utiliza el personaje Carlos.  Por último realice un 
moodboard del escenario del cortometraje, que fueron imágenes de varias 
partes de la propia universidad y cafeterías. 
 
 
4.1.4 Concept Art   
Llegado a este punto, es necesario hacer una breve introducción al arte 
conceptual, para después hablar del proceso de creación del concept art. 
Este fue un movimiento artístico en el que el concepto de la obra era más 
importante que su representación tangible o física. Varios autores hablan de 
esto como un arte postconceptual.19  
                                                          
19
 Todo el arte anterior de todo el proceso antes mencionado. 
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El arte conceptual es la base de cualquier proyecto de animación, es por 
eso que si falla puede dañar y afectar a la producción real. No vemos cómo fue 
posible hacer un cortometraje sin un concept art. Fue el arte conceptual lo que 
evocó a los personajes, lo que definió el estilizado realismo de los escenarios y 
la inmensidad de los objetos. Por otro lado, los artistas supieron que después 
de que una idea hubiera pasado por interacciones interminables y se hubiera 
aprobado para su producción, sufriría una nueva metamorfosis al tomar forma 
tridimensional. Los elementos a utilizar deberán contener en sí mismos valores 
informativos, lo cual determino que pudieran presentarse formando un 
conjunto con otros y así comunicar un mensaje más extenso. Fue 
especialmente importante que el usuario comprenda de manera fugaz las 
ideas que transmite el cortometraje, además de tener en consideración que si 
el concept art era confuso o contenía exceso de información, así como si era 
poco atractivo, el mensaje sería ignorado. Los símbolos gráficos (dibujos, 
bocetos, fotografías…) deben de ser claros, para después mostrar el 
cortometraje y que se entendiera mejor todo el proceso. Por ello realizamos 
este concept art, para mostrar algo de esta información al usuario. 
 
El proceso para la creación del concept art fue el siguiente: 
 
1. Hubo unas primeras e iniciales reuniones con todo el equipo, para 
escoger la idea y el argumento que íbamos a dar al cortometraje, en las que 
fuimos definiendo el proyecto, y como íbamos a llevar a cabo cada una de las 
fases, así como la distribución de su realización. 
2. En particular, inicialmente una vez habíamos escogido la idea y el 
argumento empecé a trabajar y generar los primeros bocetos, dibujos, 
ilustraciones y diseños, que se consensuaron en las reuniones iniciales 
mantenidas por el equipo. En un principio realice combinaciones de bocetos y 
diseños, que tenían como principal finalidad plasmar la idea inicial, además de 
desarrollar y llevar a cabo el concepto de “codicia”, como elemento de la 
trama final del guión que teníamos que realizar en el proyecto de animación 
stop motion. Utilizamos también el argumento o relato y sus personajes como 
guía para el proyecto definitivo.  
3. El resultado que obtuvimos, fue puesto de nuevo en común con el 
equipo,  manteniendo nuevas reuniones conjuntas para corregir y seleccionar 
los bocetos y diseños de entre el elenco de posibilidades y pruebas realizadas y 
que fueron conocidas y aportadas al equipo. Después de retocarlos y 
mejorarlos, finalmente llegaron a buen término, ya que dimos la conformidad 
con lo desarrollado hasta ese momento. 
4. Una vez se aprobó por el equipo el diseño del cortometraje, realice las 
pruebas de color y las artes finales, -Véanse las imágenes del aspecto tanto del 
producto final como del desarrollo del concept art.- que anticipaban el aspecto 
del producto final, quedando constancia de que la idea quedase plasmada de 
forma visual. 
Figura.13 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Bocetos. 
Figura.14 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Bocetos. 
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4.1.4.1 Bocetos y aproximaciones 
A continuación, empezamos a crear las aproximaciones, bocetos y siluetas, 
de cada una de las partes que queríamos crear en el proyecto de animación, 
desde los personajes, a los props y a los escenarios. El proceso que utilice del 
concept art para crear los primeros bocetos consistía en realizarlos a lápiz o a 
ceras. 
 
4.1.4.2 Bocetos finales 
En esta fase me dedique a escanearlos para pasarlos al ordenador y 
visualizarlos mejor. Con ello escogí las aproximaciones que más me 
interesaban para el proyecto e hice varias pruebas de línea y de color con el 
ordenador con cada una de las aproximaciones finales en los programas de  
Adobe Photoshop y Adobe Ilustrator.  
 
4.1.4.3 Artes finales 
Con los mismos programas Adobe Photoshop y Adobe Ilustrator realice 
pruebas y experimente cambiando el tamaño del dibujo o agregando a su vez 
capas de textura y color. De esos elementos gráficos escogí una de las pruebas 
de color anteriormente realizadas, desde los personajes hasta los escenarios, 
para que fueran las artes finales definitivas. 
 
4.1.4.4 Bocetos de composiciones 
En relación con ello inicie una búsqueda exhaustiva de más documentación, 
pero esta vez para la realización de las composiciones con una mayor parte de 
elementos, para que a su vez tuvieran que ver con el proyecto y quedasen bien 
compositivamente. Todo ello a través de bocetos y escaneando las mejores 
composiciones. 
 
4.1.4.5  Composiciones finales 
Por último, se realice las composiciones finales en los programas 
mencionados anteriormente, de ilustración y diseño, e hice varias 
composiciones para mostrar cómo quedaría en el proyecto definitivo. 
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4.1.5 Diseño de personajes  
Los tres personajes que se muestran en el cortometraje, dos de ellos fueron 
diseñados por la dicente, que son Carlos y Alicia. Estos personajes no se 
parecen en nada, cada uno tiene una fisionomía diferente y carácter diferente. 
Tuve en cuenta las características generales de cada uno y a partir de ahí 
comencé a realizar desde los bocetos, hasta pruebas de color con las que 
mostrar la personalidad de cada uno de los personajes. Los dos personajes 
siguieron la misma metodología de creación y los mismos procesos.  
Los colores definitivos procure que en cada uno de los personajes fuera 
acorde a su personalidad y no fueran iguales o aburridos. 
     El denominado tercer personaje, esto es, la máquina expendedora, fue 
diseñado por mi compañera,  cerrando en este ámbito el diseño de lo esencial 
del corto en relación al diseño de personajes. 
4.1.5.1 Principal 
Esta es una descripción física y emocional del personaje principal, Carlos. Es 
un joven de 20 años, delgado pero muy glotón, amante de las palmeritas de 
chocolate, es impaciente, dramático y ahorrador, aunque entre sus 
Figura.15 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Artes finales. 
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Figura.16 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Turn Around 
Carlos. 
compañeros es conocido como el tacaño del grupo. A pesar de su inteligencia e 
ingenio, siempre tiene muy mala suerte con los aparatos eléctricos y 
mecánicos.  
Con toda esta información comenzamos con la creación del personaje,  
transmitiendo su personalidad a través del vestuario y  los colores.  
 
 Turn Around 4.1.5.1.1
Una vez elegimos al personaje, fue el momento de hacer las rotaciones o 
turn around. Con las rotaciones mostramos la figura desde cinco ángulos 
diferentes, incluyendo la frontal, el perfil y la espalda. Esto nos proporcionó a 
los animadores los detalles necesarios para componer una escena. Después de 
todo, la animación stop motion no iba a permanecer estática, y a medida que 
los personajes se movían y cambian de perspectiva, era necesario tener una 





Esta es una descripción física y emocional del personaje secundario, una 
mujer llamada Alicia. Alicia tiene 53 años, más alta que Carlos, pero más baja 
que la máquina expendedora. Una mujer independiente y feminista, 
apasionada por la lectura, su libro favorito es Los pilares de la tierra (1989, Ken 
Follett), divorciada, limpiadora de universidad desde hace 30 años, sigue sin 
comprender las mentes de los millennials. 
 Teniendo en cuenta esta descripción pude comenzar a crear los bocetos de 
ella y escoger una gama de colores diferente a los utilizados con el personaje 
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 Turn Around 4.1.5.2.1
En el mundo del diseño de personajes animados dentro de las compañías 
de animación fue esencial esta técnica de rotación. Para el stop motion 
necesitábamos esta técnica para construir a los personajes de manera 
tridimensional. Cuanta más información dábamos a los que construían las 
figuras, mejor se podrá construir a los personajes. Esto se pudo utilizar y 




4.1.5.3 Line Up 
Se aporta una visualización de cómo serían todos los personajes en 
proporción, unos al lado de los otros. Toda esta información la podréis 




Figura.17 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Turn Around 
Alicia. 
Figura.18 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Line Up. 
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4.1.6 Diseño Props  
Todos los bocetos de los props fueron hechos con ceras de colores y con 
lápiz de carboncillo. Con las mismas posibilidades de color como los escenarios 
y los personajes. Se realizaron con las mismas técnicas con la finalidad de que 
no fueran a desentonar con los diseños del resto del cortometraje. Además era 
para que todo tuviera una concordancia estética y de color. 
 
4.1.7 Construcción 
En el modelado, como en la construcción de los personajes, así como en el 
resto del proyecto se ha hecho una búsqueda extensa de información sobre 
varias técnicas y materiales que podríamos utilizar.  
Esta parte de construcción de escenarios y personajes, la llevaron a cabo los 
otros miembros del equipo, teniendo desde el principio claro el guión y como 
realizar la búsqueda de información para esta parte del proyecto. Hablamos de 
lo que necesitarían los personajes en cuanto a expresiones y movimientos. De 
este modo podríamos dar algunas ideas y entre los tres buscábamos las 
mejores opciones. Cuando estuvo decidido estos compañeros se dedicaron a 
realizar los primeros modelos, con los que poder ver y hacer las pruebas. 
Gracias a todo ese proceso de experimentación pudimos descartar los 
materiales que no eran los adecuados para trabajar y comenzar con ellos.  
 
 
4.1.7.1 Construcción de props  
Respecto a la construcción de props, esta parte hizo la mochila de Carlos, 
que fue realizada con tela amarilla y cosida a máquina y a mano. Se realizó 
teniendo en cuenta las medidas del personaje que iba a llevar ese prop para 
que no desentonase o se propasará del tamaño que le correspondía a ese 
objeto, y que estuviera en consonancia con el personaje y el cortometraje.  
 




Partiendo de que nuestro cortometraje sería realizado en la técnica stop 
motion comenzamos con la parte de la construcción de los personajes, los 
escenarios y los props, para así poder comenzar con la parte de animación stop 
motion. Después de esto nos centramos en lo relativo a la cinematografía.  
El trabajo conceptual también fue previsualizado, ya que la escena, la 
escala, el trabajo de la cámara y los entornos de baja resolución  
proporcionaban al animador una mejor visualización de cómo construir y 
animar las escenas. Es decir, para el cortometraje Palmeritas, esta herramienta 
fue particularmente vital para ayudar a los artistas a descubrir, desde el 
principio los problemas potenciales y las posibilidades de la animación. 
Además el diseño para los entornos fue la Universidad Politécnica de Valencia 











Figura.19 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Fotografía Prop 
Mochila. 
Figura.20 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Fotografía Prop 
Mochila. 










La animación sería generalmente realizada con la técnica stop motion y por 
ordenador con varios programas de edición como el Adobe Premiere. 
Las escenas fueron fotografiadas y grabadas por mi compañero y por mí,  a 
12 frames por segundo. Puesto que se grabaron las escenas fotografía a 
fotografía como se realiza en la técnica de animación stop motion. No obstante 
grabamos la mayor parte de las escenas a un fotograma y así conseguimos 
realizar los movimientos lo más fieles a la realidad posible. 
La grabación duro aproximadamente de 10 a 12 sesiones de unas 6 
horas, y ello hasta que se obtuvo el resultado deseado. 
 
Los parámetros que utilizamos en la cámara para la grabación de las 












Figura.21 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Fotograma. 
Figura.22 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Fotograma. 
Figura.23 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Fotograma. 
Figura.24 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Tabla. 
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4.2.1.1 Estudio del Acting 
Para realizar el estudio de la animación de los personajes nos basamos en 
estos 12 principios básicos de la animación de Disney.20  
Sin embargo todo esto está hecho con el objetivo de crear personajes más 
realistas tanto física como emocionalmente. Así mismo hay profesionales que 
se refieren a estas 12 claves como lo imprescindible que ha de saber un 
animador. Unos pocos principios que a pesar de que  surgieron hace tiempo, 
se han transmitido y forman parte de la base del mundo de la animación. Sea o 
no 2D, 3D o en nuestro caso stop motion. 
Estos son los 12 principios básicos de la animación que utilizamos: 
 
1. Compresión y extensión (Squash and Strech). 
2. Anticipación (Anticipation). 
3. Puesta en escena (Staging). 
4. Animación directa y postura (Pose to pose and Straight ahead 
animation). 
5. Acción complementaria y acción superpuesta (Follow Through and 
Overlapping Animation). 
6. Acelerar y desacelerar (Easy In – Easy Out). 
7. Arcos (Arcs). 
8. Acción secundaria (Secondary Action). 
9. Tiempo o ritmo (Timing). 
10. Exageración  (Exaggeration). 
11. Dibujo sólido (Solid Drawing). 
12. Personalidad y Atractivo (Appeal). 
 
Pero además de todo esto, se podría decir que también utilizamos a 
personas reales y usamos su lenguaje corporal. El lenguaje corporal es todo lo 
que transmitimos mediante movimientos. También muestra nuestros 
sentimientos o percepciones sobre lo que estamos interactuando. Reflejamos, 
enviamos señales y mensajes constantemente a través de nuestro 
comportamiento. 
La interpretación puede ser básicamente de dos tipos: textual y gestual. 
Esta última se fundamenta en técnicas del movimiento y de la expresión. Todo 
esto lo hicimos con el fin de conseguir integrar el lenguaje corporal y la técnica 
interpretativa, crear y desarrollar un discurso específico gestual para ayudar 
darles vida a los personajes de la animación. 
 
 
                                                          
20
 Que fueron desarrollados durante la década de 1930 por los artistas de Disney Ollie Johnston  
y Frank Thomas. 
Figura.25 Walt Disney Animation 
Studios: La Cenicienta, 2019. 
Boceto. 
Figura.26 Walt Disney Animation 
Studios: La Cenicienta, 2019. 
Fotograma. 
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4.2.1.2 Programas de grabación 
En cuanto a los programas que utilizamos para realizar la animación stop 
motion fueron Stopmotion animation y Dragonframe. Pero el programa que 
usamos definitivamente para realizar todo el cortometraje fue el Dragonframe, 
que es un software de animación stop motion.  
Los formatos de las imágenes fueron utilizados para este cortometraje fueron 
a una resolución 1920x1080 pixeles. Del Dragonframe importamos las fotos en 
.jpeg para poder editar las imágenes si fuera necesario en el Adobe Premiere 
para su posterior edición. 
 
 
4.2.1.3 Animación bajo cámara 
Es muy importante quitar el modo automático de la cámara. Algunas de las 
cosas que había que poder modificar son la exposición, la ISO o el balance de 
blancos entre otras cosas. Para que pudiéramos controlar manualmente  todas 
las opciones para conseguir el punto de vista que deseábamos en cada escena 
teníamos que ir comprobando cada vez que percibimos las imágenes.  
Hubo a veces que tuvimos que repetir alguna toma por no darnos cuenta de 
que alguna de las fotografías había salido borrosa o salían movidas y no 
encajaban en los planos. Todo esto no se veía hasta montar la animación en la 
previsualización. La composición de las imágenes de las escenas así como su 
calidad  en la historia y en los personajes tendría que ser buena para no 
distraer al espectador con excesivos efectos visuales. A la hora de animar 
normalmente no se anima en un solo día con lo cual teníamos que ir con 
cuidado que todo fuera de la misma manera de un día a otro hasta terminar la 
toma que estuviéramos realizando. La escenografía debe de estar bien 
Figura.27 Programa de animación: 
Dragonframe, 2019. Captura de 
pantalla. 
 Palmeritas. Ana Delgado Contreras 29 
colocada para que dure toda la grabación, aparte de señalar donde está 
situado el trípode y la posición de la cámara. Un pequeño cambio arruinaría 
toda la animación. 
 
Llevamos la animación normalmente de la siguiente forma:  
 
1. Un miembro del equipo se encargaba de animar uno de los personajes y 
visualizaba a través del monitor los movimientos para prevenir errores.  
2. Mientras el otro anotaba los movimientos para que no se repitieran y nos 
guiaba sobre cuál podría ser el mejor y más indicado movimiento.  
3. Aunque de vez en cuando al cambiar de escenas se invirtieron los roles.  
 
Fue un proceso minucioso, teniendo en cuenta el tamaño de los props, así 
como las piezas de los personajes y la dificultad al moverlos en un espacio 
reducido. Con miedo a echar a perder la toma en la que habíamos estado 
trabajando todo un día y de tener que grabar una misma toma varias veces. 
Siempre sabiendo que se podía mejorar en lo que habíamos fallado. 
 
4.3 POSTPRODUCCIÓN 
Fue donde se realizó la edición por ordenador de los fotogramas 
manualmente además de la creación del movimiento y de dar vida a la 
animación stop motion. Este apartado fue llevado a cabo por otro miembro del 
grupo y, al igual que en el resto del proyecto el trabajo se realizó de la 
siguiente forma: 
 
1. Comentamos a la compañera la idea que llevábamos sobre el montaje y 
según el tiempo del que disponía nos enviaba a través del correo electrónico o 
el Google Drive una o varias versiones sin retoques.  
2. Una vez decidido cuál sería el montaje final, se encargó de adecuar todo 
el montaje para que tuviera una continuidad visual. También esto tuvo mucho 
trabajo corrigiendo luces y sombras, eliminando objetos (como las grúas que 
mantenían de pie a los personajes).  
3. A continuación de la edición y limpieza de los fotogramas se fueron 
añadiendo después algunos efectos a la grabación, como los que incluyó en el 
programa de After Effect. Donde se añadió un efecto muy importante en este 
proyecto, que fue el uso de croma verde en la mayoría de escenarios y 
animaciones.  
4. Mientras tanto empezaron inmediatamente después a editar en el 
programa Adobe Premiere para visualizar las escenas. 
5. Por último, pero no menos importante añadir el sonido al cortometraje 
de manera que cuadre con los fotogramas y no desentone con la animación. 
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Y el sonido que se utilizó en el cortometraje Palmeritas fue el sonido de una 
máquina expendedora, unas monedas y una persona, en este caso el personaje 
1 o Carlos. 
 
 
4.4 CRONOGRAMA  
A pesar de la creación de un cronograma también hubo retrasos. Para crear 
el cronograma se tuvo en cuenta que como estudiantes no solo teníamos que 
hacer frente a las asignaturas, sino que también tener que hacer frente al 
trabajo laboral externo. Todo ello supone la creación de una planificación de 
entregas con plazos muy limitados. Al ser plazos cortos las entregas de algunas 
tareas fueron retrasadas provocando que las siguientes se tuvieran que 
finalizar antes de lo previsto. 
 
Para la visualización del cronograma ver anexo 9. (Pág.63) 
 
5. DIFUSIÓN  
La difusión de un proyecto es considera como la cuarta etapa de un 
cortometraje aunque esta no se encuentra como parte de la producción de 
este, sino que es utilizado por las productoras como fase de divulgación del 
producto. Dentro de esta fase se enviará nuestro cortometraje a muestras y 
festivales nacionales e internacionales en la cuales cumplamos los requisitos 
para presentar nuestro proyecto. Además acompañaremos el cortometraje 
con la biblia de producción. Por otro lado a lo largo de la producción se realizó 
una cuenta de Instagram, @mano_pla_estudios. Con esta cuenta se ha 
Figura.28 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Tabla. 
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publicado fotografías y videos de la producción del cortometraje de 
Palmeritas. Con la finalidad de simular con más realismo una empresa se creó 
una imagen de identidad,21 una imagen clara, diáfana para lograr que la 
empresa destaque más  sobre la competencia.  
Además al igual que las productoras de animación continuaremos con la 
fase de difusión hasta un máximo de 2 años. 
 
6.  CONCLUSIONES 
En este proyecto que estamos presentando se han cumplido los objetivos 
marcados, y ello a pesar de las dificultades que entraña el realizar este Trabajo 
Fin de Grado con poco presupuesto. 
 
Una de las cosas de las que más nos enorgullecemos es conseguir vincular 
el estilo estético de los diseños con la historia que queremos transmitir. 
Además de haber conseguido transformar una anécdota en una historia capaz 
de llevarse a cabo en un cortometraje: Palmeritas.  
 
El estudiar y buscar referentes en torno a la animación stop motion, así 
como marcar los referentes que se utilizaron para la creación de las artes 
finales; el diseñar innumerables bocetos, tanto de siluetas como de artes 
finales o dibujos definitivos así como de pruebas de color que sirvan para 
elaborar los elementos para la posterior animación; el crear las cartas que 
serviran para la construcción de las manos, cabeza, pelo, trajes y vestuario; el 
participar todo el grupo en la fase de animación del cortometraje; el utilizar 
para el montaje de las escenas varios programas de edición; el utilizar los 
estudios de grabación de la Universidad para la realización del sonido; fueron 
algunos de los objetivos que nos marcamos para poder llevar a cabo el 
resultado final, sin perder de vista el objetivo principal, que era el realización 
de este corto en stop motion, y que entendemos que se han cumplido en este 
proyecto. 
 
Por otra parte, Palmeritas fue concebido como un trabajo pudiera  
permitir desarrollar y exprimir al máximo las aptitudes y habilidades de 
cada uno de los miembros del grupo, y ello con el objetivo de realizar un 
corto en stop motion que fuera de gran calidad, no solo en el desarrollo 
de la técnica sino también de la creatividad.    
 
Trabajamos tanto en la animación como en el arte para Palmeritas. Al 
aspecto artístico, le dedicamos varias semanas para resolver cada detalle del 
                                                          
21
 Logotipo creado a partir de elementos gráficos y un anagrama en una cuadrícula.  
Figura 
Figura.29 Mano Pla Estudios: 
Palmeritas, 2019. Imagen. 
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proyecto. En el guión literario, se estaban resolviendo problemas y cambios 
constantemente, como preocuparse para la relación de las palmeritas con la 
máquina expendedora, hacer plantillas o descubrir cómo Carlos y Alicia 
encajan en el cortometraje. Por ello los errores que han ido surgiendo se han 
corregido con éxito. A pesar de las dificultades técnicas, el proyecto funciona 
en su totalidad correctamente y cumple con los objetivos marcados y que nos 
impusimos en un principio.  
 
En el tema de la comunicación no tuvimos problemas. Ya que gracias a la 
utilización de las redes sociales y al correo electrónico podíamos pasarnos 
archivos y hablar o escribir sobre lo que necesitábamos a pesar de la distancia, 
sin obviar que también manteníamos sesiones intensas de trabajo de forma 
presencial y física, sobre todo en la fase de animación. 
  
Igualmente es importante concluir que el crear una marca para la 
divulgación del cortometraje, fue no solo necesario según los objetivos 
marcados en el proyecto, sino que nos hizo comprender lo importante de esta 
fase, y no solo en lo que se refiere a la idea de creación de una empresa, o de 
una marca, sino porque nos hizo comprender lo importante que puede llegar a 
ser el que nuestro corto llegue a un gran número de personas, y lo complejo 
que puede llegar a ser la creación de una infraestructura empresarial cuando 
carecemos de medios o poco presupuesto para la realización de este u otros 
proyectos creativos. 
 
La conclusión final, no puede sino ser positiva, no solo en el plano del 
conocimiento, sino también en el plano de las relaciones personales, y del 
conocimiento del entorno, que hacen que este trabajo de fin de grado, sea 
mucho más que un trabajo, y que pone el punto y seguido al comienzo de una 
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Como cualquier otro día en la universidad suena la campana, los pasillos se 
empiezan a llenar y los jóvenes salen a respirar aire fresco al patio. La zona de 
descanso se abarrota de gente y los estudiantes se acumulan alrededor de las 
máquinas de café y aperitivos. Entre esa multitud está Carlos junto a sus 
amigos, como siempre a esta hora su barriga ruge, rápidamente se coloca en la 
fila de las máquinas expendedoras para conseguir una palmerita de chocolate. 
Carlos no soporta los nervios y se tambalea de un lado a otro en la cola, solo 
puede pensar en su palomita. Ya le llega su turno, su momento. Se acerca a la 
máquina, posa su mano sobre ella y baja la mano acariciándola hasta rozar la 
entrada del dinero, inserta las monedas y teclea el código. Carlos se muerde 
los labios y su boca babea, puede notar cómo llega ese preciado momento. 
¡Los ganchos empiezan a girar! ¡La palmerita se acerca! Ya está casi, a punto de 
caer, se prepara con las manos en la boca de la máquina para recibir su 
palmerita, cuando de pronto no pasa nada. Inquietante eleva la mirada y 
visualiza el peor de los horrores...¡¡La palmerita se había quedado enganchada 
en un sándwich!! Golpea la máquina irritado, la agita y se descontrola, lo 
suficiente para llamar la atención de sus compañeros. Le tranquilizan y le dicen 
que mire bien, la máquina le había devuelto el dinero. ¡ESPERANZA! Los ojos 
de Carlos se iluminaron de nuevo e inmediatamente y sin dudarlo, moneda, 
código y...y... nada. Otra vez la palmerita se quedó enganchada, jamás había 
contemplado tal situación, dos palmeritas y ninguna en sus manos. Entre el 
silencio de la derrota contra la máquina, se hallaba Carlos de rodillas en el 
suelo golpeando sin cesar. Sin más Carlos paró y hubo un silencio que inundó 
la sala. Tras unos segundo de tensión, Carlos ya sereno se levantó y decidido lo 
intentó de nuevo. Ya no era el mismo Carlos, ahora era más seguro de sí 
mismo, algo había cambiado, algo estaba tramando. Carlos tenía un plan. 
Sintiéndose como un villano de película decidió explicar su malvado plan. 
Consistía en acumular el máximo de palomitas sin que cayera ninguna, así con 
un golpe o dos conseguirlas gratis. Gratis, la palabra que resonaba en su 
cabeza sin cesar _ Gratis, gratis...gratis..._ Como un robot insertaba monedas y 
tecleaba códigos sin cesar, palomita tras palomita, sus ojos rojos, encendidos 
como llamas provocados por la avaricia insaciable, el deseo de arrebatar todas 
para él. Entre el alboroto y los ánimos de los compañeros, la emoción y los 
nervios se podían ver en el ambiente, sin darse cuenta esta vez la máquina no 
le había devuelto sus monedas... rápidamente echa un vistazo a la boca de la 
máquina y vislumbra una palomita, sorprendido la saca y la sujeta entre sus 
manos, frunce el ceño y con odio y todas sus fuerzas comienza a aporrear el 
cristal. Después de tanto esfuerzo quería su botín...puños, cabezazos, placajes, 
patadas, sus cuerpo comenzaba a acumular moratones y arañazos, pero Carlos 
lleno de adrenalina no sentía nada, ya no era humano solo un perro rabioso 
por su comida. Gracias a ello, incesante, consiguió abrir las puertas del cielo, el 
arca de Noé, los brazos de dios… como una lluvia de oro, las palomitas cayeron 
unas tras otras golpeando contra el metal, cada golpe y vibración transmitían a 
Carlos una sensación orgásmica de placer. Llenándose los brazos de 
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palmeritas, arrodillado frente a la máquina y lleno de moratones, ya no tenía 
fuerzas para continuar, estaba destrozado físicamente. Con la mirada perdida 
en la nada se quedó mirando al techo, tumbado sobre el suelo, rodeado de 
todos los alumnos, anonadados por el espectáculo que había montado en un 
minuto, cuando escuchó los tacones de la profesora acercarse a sus oídos y 
pararse a su lado. 
PANTALLAZO NEGRO CON MENSAJE: ¿Mereció la pena? (o lo puede decir la 
profesora) 
Carlos con los ojos iluminados, tumbado como si de la escena de un crimen 
se tratase, consternado abre la boca y transforma su boca en una sonrisa 
desquiciada de felicidad, con la que pronunció susurrando unas palabras entre 
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26 de sep. de 2018: Creación del guión literario. 
27 de sep. de 2018: Elaboración de bocetos de las ilustraciones. 
27 de sep. de 2018: Inicio de la realización del concept art de escenas y props. 
28 de sep. de 2018: Inicio de la realización del concept art de personajes. 
03 de oct. de 2018: Creación del guión técnico. 
09 de oct. de 2018: Realización del borrador del storyboard. 
10 de oct. de 2018: Feedback del concept art de personajes. 
17 de oct. de 2018: Feedback del concept art de escenas y props. 
23 de oct. de 2018: Realización del borrador del segundo storyboard. 
24 de oct. de 2018: Feedback del concept art de personajes. 
25 de oct. de 2018: Realización de la preanimática. 
31 de oct. de 2018: Feedback del concept art de escenas y props. 
03 de nov. de 2018: Finalización del concept art de los personajes. 
09 de nov. de 2018: Realización del storyboard definitivo. 
10 de nov. de 2018: Finalización del concept art de las escenas y los props. 
14 de nov. de 2018: Creación de la animática. 
16 de nov. de 2018: Comenzamos con el inicio del color script. 
19 de nov. de 2018: Entrega de la carta de manos. 
20 de nov. de 2018: Entrega de la carta de poses. 
21 de nov. de 2018: Entrega de la carta de movimientos. 
05 de dic. de 2018: Primera entrega de turn around. 
06 de  dic. de 2018: Feedback de turn around. 
07 de dic. de 2018: Entrega de turn around. 
20 de dic. de 2018: Primera entrega del line up. 
21 de dic. de 2018: Feedback del line up. 
22 de dic. de 2018: Segunda entrega del line up. 
26 de dic. de 2018: Primera entrega del diseño de los escenarios. 
27 de dic. de 2018: Feedback del diseño de los escenarios. 
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01 de ene. de 2019: Entrega del diseño de los escenarios. 
18 de ene. de 2019: Maquetas de los personajes. 
20 de ene. de 2019: Finalización de la elaboración de bocetos de las 
ilustraciones. 
21 de dic. de 2019: Creación de los artes finales. 
22 de dic. de 2019: Feedback de los artes finales. 
23 de dic. de 2019: Entrega de los artes finales. 
07 de feb. de 2019: Creación del modelado de las manos y las cabezas de los 
personajes. 
15 de feb. de 2019: Realización de la estructura interna de los personajes. 
27 de feb. de 2019: Construcción de escenarios. 
02 de feb. de 2019: Realización de vestuario de los personajes. 
15 de feb. de 2019: Construcción del personaje de la máquina expendedora. 
29 de feb. de 2019: Construcción de los props de palmeritas y aperitivos. 
03 de abr. de 2019: Construcción del prop del carro de la limpieza. 
04 de abr. de 2019: Construcción de los props del carro de la limpieza. 
12 de abr. de 2019: Construcción de las manos de los personajes. 
13 de abr. de 2019: Construcción de las cabezas y caras de los personajes. 
18 de abr. de 2019: Inicio del rodaje del cortometraje. 
30 de abr. de 2019: Comenzamos con el retoque fotográfico. 
07 de may. de 2019: Finalización del rodaje del cortometraje. 
30 de may. de 2019: Finalización del retoque fotográfico. 
31 de may. de 2019: Comenzamos a crear los efectos especiales en el 
cortometraje. 
05 de jun. de 2019: Revisión general del proyecto. 
11 de jun. de 2019: Finalización de los efectos especiales en el cortometraje. 
12 de jun. de 2019: Comienzo de la redacción de la memoria del cortometraje. 
13 de jun. de 2019: Inicio de grabación de los audios para el cortometraje. 
29 de jun. de 2019: Creaciones de fotografías para la memoria. 
30 de jun. de 2019: Revisión general del proyecto. 
03 de jul. de 2019: Creación inicial del montaje. 
07 de jul. de 2019: Fin de la redacción de la memoria. 
09 de jul. de 2019: Finalización de la grabación de los audios. 
12 de jul. de 2019: Montaje final del cortometraje y entrega del proyecto.  
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Carta de poses y movimientos 
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Pruebas de color Carlos 
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ANEXO 14. DISEÑO DE PROPS 
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MP3 Turn Around 
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